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A HISTORIA

Panico na Assembleia dos Teensies e Conselho das Fadas: Chegaram os Piratas Robds das profundezas do espago, deter-
minados a conquistar e escravizar todo o seu mundo. Chegou a altura de combater. Os voluntarios formam pequenos
grupos de resisténcia e entram em combate com os diabdlicos agressores.

Rayman e o seu amigo Globox vdo para a extremidade da Grande Floresta, onde estdo localizados o maior nimero de
piratas.

Haym:-:lm isalta duma arvore e acciona o seu helicéptero para uma suave aterragem numa moita de arbustos. «Os Piratas
vém direitos a nés!», grita Rayman para o seu amigo. «Prepara-te!».

Subitamente, a terra comega a tremer... Algumas arvores caiem, criando uma passagem para um exército de robds.

G_amega a batalha!i Rayman entra em acg¢ao, enviando monstros de metal a voar com as suas poderosas esferas de ener-
gia. Um pouco mais tarde, Globox, a tremer de medo, tenta desesperadamente fazer com que os robds enferrujem crian-
do pequenas tempestades de chuva por cima das suas cabegas. Um robd rangendo horrivelmente, espatifa-se no solo.

«Nada mal, Globox!», grita Rayman com um sorriso.
Globox tenta responder, mas Rayman ndo houve. A face tensa de Ly acaba de aparecer na sua mente.

«Rayman...», comega Ly, com uma voz cansada, «0s piratas partiram o curagau do mundo. A energia despedagou-se.
Exceptuando Clark todos os nossos bravos guerreiros foram capturados...

Chocado com estas terriveis noticias, Rayman deixa-se surpreender por um gigantesco rob6 que o prende com as suas
fortes pingas. Ele tenta criar uma nova esfera de energia na palma da sua mao, mas n@o consegue. A destruigao do Ndcleo
Fundamental retirou-lhe todos os seus poderes...

Desesperado ele grita para o amigo...

«Eles apanharam-me, Globox ! Salva-te !»

«Mas... mas... e tu?!»

«Nao ha tempo para explicar ! Vai procurar Ly, ela dir-te-a o que fazer !»

Depois dum momento de hesitagdo, Globox esquiva-se por entre os pés dos robds e mergulha na erva alta.

Ecoa uma gargalhada diabolica. Rayma volta-se e vé Razorbeard, o chefe dos Piratas.

«Apanhei-te Rayman ! Em breve, serds o meu escravo mais obediente...!»

Rayman tenta libertar-se, mas a garra de aco do robd aperta-o. Ele langa um olhar terrivel a Razorbeard e grita em desafio:
«Isto nao fica assim, pirata! Eu arranjarei maneira de escapar e depois farei com que desejes nunca ter nascido !»

INICIAR O JOGO

INSTALAR / INICIAR

Introduz o GD-ROM RAYMAN 2 cuidadosa e correctamente na tua consola e liga a consola, colocando o interruptor na
posicao ON. Assim que aparecer 0 ecra de titulo, prime o botdo START para aceder ao Menu de Selec¢do da VM.

NAVEGANDO NOS MENUS

Para navegar nos menus do Rayman 2 Dreamcast, usa o teu manipulo de controlo ou o botdo numérico. A tua escolha
aparece a amarelo.

Para confirmar a tua escolha, prime o botao A. Para voltar atras, prime o botao B.

* Em todos os menus, o manipulo de controlo ou o botao numeérico permitem-te movimentar o cursor e destacar as
varias opcoes.

(0 botao A activa a tua escolha e permite-te aceder a outro menu ou seleccionar um objecto.

* 0 botao B permite-te regressar ao menu anterior em qualquer altura que desejes.

MENU PRINCIPAL (Main Menu)
Selecciona «New Game» para comecar um jogo novo.

Se uma VM devidamente instalada na ranhura correcta, poderas escolher um local de gravagao. SO podes seleccionar
«Load» se ja tiveres gravado um jogo.

Selecciona «Options» para aceder ao Menu de Opcdes.

MENU DE OPCOES / CONFIGURACAO
Para aceder ao Menu de Opcoes durante o jogo, prime o botdao START e depois selecciona «Options».

Neste menu, poder regular certos parametros para garantires 0 maximo de diversao no jogo.

ACESSO A INTERNET
No menu de Opc¢oes, encontraras uma ligacao para o website Rayman2dc.com.

DEFINICOES DE VIDEO
Faz clique para seleccionar a tua escolha.

- PAL 50 ou 60 HZ
- 16/9 (Ecra Amplo)
- 4/3

DEFINICOES DO SOM

Selecciona «Sound» para adaptar o tipo de som da tua televisao.

Selecciona «Music» e utiliza o teu manipulo de controlo para aumentar ou diminuir o nivel de som da musica.
Selecciona «Sound Effects» e utiliza o teu manipulo de controlo para aumentar ou diminuir o volume dos efeitos sonoros.

VIBRATION PACK

Para activar o Vibration Pack, escolhe «Vibration Pack» no menu de Opc¢oes e selecciona ON com o botdao numeérico ou
com o manipulo de controlo. Para desactivar, selecciona OFF.

Insere o0 Vibration Pack na Ficha Conectora 2 do comando Dreamcast. Se for inserida na Ficha Conectora 1, nao fica colo-
cada correctamente e pode cair durante o jogo ou impedir o funcionamento do jogo.

CARREGAR E GRAVAR JOGOS

SO é possivel carregar um jogo gravado se a VM estiver correctamente inserida na consola antes de colocar o interrup-
tor na posi¢cao «ON».
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CARREGAR

E possivel, em qualquer momento, carregar um jogo gravado a partir do menu do jogo. Para aceder ao menu do jogo,
prime START em qualquer lugar do jogo.

Selecciona «Load» para carregar um jogo gravado.

A ILHA DAS PORTAS & GRAVAR

Para gravar um jogo, Rayman tem de estar na llha das Portas. Este lugar magico, construido ha muito tempo pelos
Teensies, permite 0 acesso a novos mundos. Mas lembra-te, Rayman sé pode la chegar depois de viajar atraves de um
mundo inteiro.

Para ir de um mundo para o outro quando estas na llha das Portas, usa 0 manipulo de controlo. Para entrar num mundo
seleccionado, salta para |a premindo o Botao A.

Sempre que acederes a llha das Portas, o teu jogo é gravado automaticamente no local escolhido no inicio do jogo. Para
mudar o local, prime START e selecciona «Load».

ECRA DO JOGO
Em todas as suas aventuras, Rayman devera abrir as jaulas que aprisionam 0s seus amigos. Isto vai-lhe permitir obter o

Punho Poderoso que tornard os seus disparos mais potentes, e recolher as preciosas esferas de energia chamadas

€« LU MZ».

Acima de tudo, ele tem de encontrar as quatro mascaras magicas que lhe permitirao acordar Polokus, o espirito do
mundo.

1. Barra da Vida de Rayman

2. Quantidade de Ar de Rayman debaixo de
agua

3. Numero de Lumz Amarelos recolhidos
neste mundo

4. Numero de jaulas destruidas neste mundo

5. Medidor indicando a velocidade que
Rayman sob ou desce debaixo de agua

Enquanto jogas, podes premir START, em qualquer altura, para acciona a Barra da Vida de Rayman, bem como 0 numero
de Lumz Amarelos recolhidos e o nimero de jaulas destruidas.

6. NOmero Total de Lumz
Amarelos

7. Mascaras encontradas

8. Numero total de jaulas
destruidas

SURPRESAS

INTERNET (MAPA DE BONUS)
Poderas desbloquear os mapas escondidos no Rayman 2 Dreamcast surfando no website Rayman2dc.com.

GLOBOX VILLAGE

BONUS
Gracas ha garra, poderas aceder a um mundo totalmente novo: a Aldeia de Globox.

Durante a sua longa procura para recolher os Cristais Magicos, Rayman encontrara gente muito estranha...
Os Cristais Magicos vao-lhe permitir aceder a novos niveis e adquirir vidas e poderes.

GLOBOX DISK
Este mundo novo sO pode ser desbloqueado quando completares a Aldeia de Globox.

E um mapa multijogador original que contém muitas surpresas!

Para comegar um jogo multijogador no Globox Disk, certifica-te que ligas 0 comando do jogador 1 na Porta do coman-
do A, o comando do jogador 2 na Porta B, etc.

CONTROLAR RAYMAN

Para te MOVIMENTARES, coloca o manipulo de controlo na direccdo que escolheste. Quanto mais inclinares o manipulo,
mais depressa ele se move.

Para SALTAR, prime o Botao A. "



Para ANDAR DE LADO, usa o manipulo de controlo enquanto primes o Botdo E. Isto € muito atil para manter os inimigos
debaixo de olho e evitar os seus disparos.

Para NADAR, aponta o manipulo de controlo na direccao que escolheres. Para mergulhar, prime o Botao E e para voltar
a superficie, prime o Botdo A.

POR FAVOR NOTA: foi dada uma atencao especial para dar a Rayman total liberdade de movimentos enquanto ele esta a
nadar. Leva algum tempo a praticar a utilizacao dos controlos, uma vez que esta destreza sera muito util!

Para ACTIVAR O SEU HELICOPTERO, prime o botdo A sempre que Rayman nao esta a tocar no chao, tal como no meio
dum salto ou durante uma queda.

Para parar o HelicOptero, prime o Botao A novamente. O HelicOptero € Gtil para aterrar com precisao, no meio dum salto
ou duma queda. ,

LEMBRA-TE: o HelicOptero sé pode ser activado quando Rayman ja estiver no ar. Um pequeno conselho: usa a sombra
de Rayman para te ajudar a fazer uma aterragem estavel.

Para AGARRAR a maioria das beiras dos muros, salta e aponta 0 manipulo de controlo na direcgdo do muro. Rayman
agarrar-se-a automaticamente.

Para TREPAR redes, paredes cobertas de vegetacao e teias de aranha, salta enquanto apontas o manipulo de controlo em
direccdo a parede. Rayman agarrar-se-a a ela automaticamente.

Depois, podes movimentar-te para qualquer lado usando o manipulo de controlo. Para sair, salta premindo o botdo A.

Para SUBIR ENTRE DUAS PAREDES, salta premindo o Botdo A e prime novamente o Botdo A para agarrar a parede.
Repete estas duas manobras até chegares ao topo.

PODERES
Durante as suas aventuras, Rayman recebera novos poderes que lhe dao habilidades surpreendentes!

Para DISPARAR, prime o Botao B.

Para AUMENTAR PROGRESSIVAMENTE A POTENCIA DO TEU DISPARO, mantém premido o Botdo B. A bola de energia
na mao de Rayman vai aumentando e aumentando. Quando atingir a poténcia desejada, dispara largando o Botdo B.

Para AGARRAR UM LUMZ PURPURA, dispara sobre ele. Uma vez suspenso, podes balancar na direcgdo que escolheres
usando o manipulo de controlo. Para sair, prime o0 Botao A.

Para VOAR NO MODO HELICOPTERO, activa o helicoptero (ver pag. 5) e mantém o Botao A premido. O helicdptero nao
serve somente para aterrares com seguranca, mas 0 Modo Helicoptero da-te também total liberdade de voares em qual-
quer direccgao! |

CONSELHO: a tua trajectdria pode ser estabilizada premindo o Botdo E. Isto ajuda-te a evitar obstaculos.

0S AMIGOS DE RAYMAN

Os habitantes do mundo de Rayman dividem-se em duas categorias: Os Seres Magicos, dotados de poderes fantasticos
e 0 povo...

OS SERES MAGICOS

POLOKUS

Ele € 0 espirito do mundo, o criador de tudo o que existe e existira. O seu poder é tal
que os seus sonhos podem tornar-se realidade. Ha muito, muito tempo, ele partiu deste
mundo, e sO reunindo as quatro mascaras (ver pag. 8) é que ele pode ser trazido de
volta. ..

LY

Ly é uma fada, e como todas as fadas, ela possui grandes poderes. Infelizmente, a
explosao do Nucleo Fundamental, pelos piratas, enfraqueceu-a.

Quando ela tiver recolhido energia suficiente, ela pode criar Lumz Prateados, 0s quais
dao a Rayman novos e fantasticos poderes.

0S TEENSIES

Um povo antigo e inteligente que ha muito tempo construiu a Itha das Portas, o lugar
magico onde da acesso a todas as regioes do mundo.

Muito velhos e um pouco esquecidos, eles esqueceram qual deles é o seu Rei e passam
a maior parte do tempo a executar movimentos de danga acrobaticos para 0s mais
novos ficarem verdes de inveja.

GLOBOX

Adoravel, embora um pouco simplorio, Globox € o melhor amigo de Rayman. Ele tem
0 poder de criar pequenas e eficazes tempestades de chuva, que podem ser utilizadas
para apagar fogos ou fazer crescer as plantas.

Com a ajuda da sua companheira Uglette, criou uma prodigiosa familia: mais de 650 cri-
ancas na ultima contagem!

CLARK

Um monte de mdsculos, Clark é por si s6 um exército. Com um
poderoso golpe, ele pode mandar pelo ar um regimento inteiro de
piratas.

O seu unico ponto fraco: um estdmago ligeiramente sensivel.
Isto pode causar problemas, especialmente quando, no calor da
batalha, ele mastiga um robé em pouco enferrujado demais...




MURFY

Alcunhado de «A Enciclopédia Voadora», Murfi ajuda Rayman dando-lhe montes de pal-
pites e conselhos. Para uma curta lembrancga das explicagoes principais de Murfi, move
Rayman para perto de uma das muitas Pedras do Pensamento espalhadas por todo o
mundo. Se preferires que venha o proprio Murfi em pessoa dar-te as suas detalhadas
explicacoes, para numa Pedra do Pensamento e mantém o botao numeérico premido.

CARMEN, A BALEIA

Uma magnifica criatura marinha cujo trabalho € inspeccionar as profundezas do
oceano e depositar bolhas de ar que podem significar a diferenca entre a vida e a
morte de plantas e animais perdidos. Ela € perseguida as vezes por piranhas com

azia, que adoram as suas bolhas de ar. -

SSSSSAM

Esta jovem e espirituosa serpente € o transporte aquatico nos Pantanos do Despertar.
Ele ajuda os habitantes a fazer ski dum lado para o outro nos pantanos.

OS INIMIGOS DE RAYMAN

ALMIRANTE RAZORBEARD

O chefe dos piratas, ele é famoso em toda a galaxia, por ter reduzido mais de cem paci-
ficos planetas a poeira cosmica. Nao te deixes enganar pelo seu aspecto patético e
estupido! A sua ferocidade € inigualavel.

O seu sonho? Dominar o mundo de Rayman e reduzir todos 0s seus habitantes a
escravidao.

0S LACAIOS

Estes sao os robds da forca de invasao dos piratas. Totalmente devotados ao
Almirante Razorbeard, eles criam um regime de terror capturando qualquer um
gue tenha o azar de se cruzar nos seus caminhos. Existem varios modelos diferen-
tes, cada um com os seus pontos fortes e fracos. Teras de os descobrir.

0 GUARDIAO DA CAVERNA DOS PESADELOS

Um monstro terrivel cuja tarefa é guardar a gruta subterranea onde sao encarceradas as
criaturas geradas pelos pesadelos de Polokus. Ninguém teve a coragem de se aventu-
rar na Caverna dos Pesadelos, embora haja rumores de que contem um tesouro ainda
mais precioso. .

AS GALINHAS ZOMBIE

Nos ja nem conseguimos manter, 0 registo de todas as consequéncias sinistras da
chegada dos piratas: distarbios na ordem natural das coisas, poluicao, a proliferacao de
piranhas, aranhas e lagartas gigantescas, etc. &

Aterrorizadas por todos estes acontecimentos, as galinhas comegaram a por ovos mor-
tos, dos quais eclodiram as horriveis Galinhas Zombi.

OBJECTOS

JAULAS

Os piratas aprisionaram muitos habitantes nestas pequenas jaulas seladas com energia vital. Abrir 10 jaulas
aumenta a Barra de Vida de Rayman.

BARRIS
Cheios de pdlvora, explodem ao menor choque. Os modelos mais avangados até podem voar.

BOMBAS

Construidas pelos piratas, as bombas sao misseis teimosos como mulas que s6 podem ser subjugadas com
extrema paciéncia. A maioria tem pernas; algumas conseguem voar.

AMEIXAS

Estas pecas de fruta estranhas tem varias utilidades. Podes atira-las aos teus inimigos, montar nelas e movi-
mentares-te disparando na direccao oposta, e até flutuar nelas nos rios de lava.

ESFERAS MAGICAS
Encontradas em pedestais da mesma cor, as Esferas Magicas abrem as portas de templos misteriosos.

PENSOS

Com uma arquitectura mediocre, os piratas sao obrigados a reforcar as suas construgdes com pensos. Os
pensos de madeira sao muito frageis, mas os de metal s6 cedem com explosivos.

INTERRUPTORES

Os piratas atravancaram o ambiente com interruptores que activam maquinas estranhas e abrem varias por-
tas. Para os fazer funcionar, basta disparar neles.

OBJECTOS MAGICOS

PEDRAS DO PENSAMENTO

As Pedras do Pensamento fazem um elo telepatico com Murfy. Sempre que Rayman precisa duma peque-
na ajuda ou conselho, deve aproximar-se duma das Pedras, e Murfy aparece na sua mente.



PORTAS MAGICAS
Presentes no fim e no principio dum mundo, levam-te para o Saldao das Portas, se passares por elas.

0 PUNHO PODEROSO

Tendo o Punho Poderoso os disparos de Rayman séo mais potentes. Cuidado: se Rayman morre ou € atingi-
do, perde parte da energia do seu Punho Poderoso. Depois de trés perdas dessas, 0s seus disparos voltam
ao normal. -

AS QUATRO MASCARAS

Estas mascaras magicas estdao escondidas dentro de santuarios
secretos e misteriosos. As lendas antigas dizem que quem con-
seguir reunir as quatro consegue acordar o poderoso Polokus.

0S CRISTAIS
Uma velha lenda da Aldeia de Globox fala de Cristais Magicos com o poder de abrir portas misteriosas.

Mantém-te atento: porque ha muitas portas e passagens secretas que conduzem a mundos desconhecidos onde podes
encontrar tesouros fabulosos e talvez tornar-te mais poderoso.

0S LUMZ
Os Lumz sdo fortes fragmentos de energia. Cada cor tem o seu poder especial.

LUMZ AMARELOS

Estes sdo os 1.000 fragmentos libertados pelo Nicleo Fundamental quando os piratas o explodiram.
Quando Rayman tiver recolhido suficientes Lumz, ele pode negociar a sua entrada em novos mundos.

Além disso, contem conhecimentos preciosos. Quantos mais Rayman tiver, mais ele conhece os segredos
do mundo. Em qualquer altura do jogo, basta premires o botdo numérico para cima para leres novas infor-
macoes fornecidas pelos Lumz Amarelos.

SUPER LUMZ AMARELOS

Lumz antigos reconhecidos pelo seu grande tamanho e grandes sorrisos. Eles sao cinco vezes mais
potentes que 0s Lumz Amarelos.

LUMZ VERMELHOS
Carregados de energia, eles restauram a Barra da Vida de Rayman.

LUMZ PURPURA

Disparando neles, Rayman pode-se agarrar a eles e balougar dum para o outro, cruzando assim vastas areas
sem tocar no chao.

LUMZ AZUL
Ricos em oxigénio, eles restauram o Medidor de Ar de Rayman quando ele esta a nadar debaixo de agua.

LUMZ VERDE

Estes Lumz sdo muito especiais. Eles registam o progresso de Rayman. Se ele morrer, ele reaparece no
lugar onde apanhou o ultimo Lumz Verde. Se Rayman tiver Zero pontos de vida, ele recomega o nivel todo
desde o principio.

LUMZ PRATEADOS
Os Lumz Prateados sdo concebidos por fadas. Eles fornecem novos e surpreendentes poderes a Rayman.
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A Game Over ja rebentou na Net. Nesta mini-revista semanal — em formato newsletter -, dedicada aos jogos
PC, Dreamcast, PlayStation e Nintendo64, pode contar com as mais frescas noticias da semana, criticas aos
titulos mais falados, informacao sobre onde ir buscar as mais importantes patches e drivers, muitas dicas e
ficara a conhecer as datas de langcamento para o mercado nacional dos mais esperados jogos do momento.

Para todas as sextas-feiras receber, completamente gratis, a Game Over no seu e-mail, basta dar uso ao
browser, ir até http:/jogos.sapo.pt/gameover.html e subscrever-se.

Ler Antes de Utilizar o Sistema de Jogos de Video Sega Dreamcast
Queira ler o manual e especialmente estas adverténcias antes de usar a Sega Dreamcast ou de deixar os seus filhos usa-la. Um adulto
responsavel deve ler e explicar aos menores as instrucoes de operacao da Dreamcast antes de autorizar que usem este sistema.

AVISO DE EPILEPSIA - Algumas pessoas sao susceptiveis a ataques epilépticos ou perda de consciéncia quando expostas a certas luzes intermitentes
ou padroes de luzes na vida do dia a dia. Tais pessoas podem ter um ataque enquanto véem certas imagens de televisao ou enquanto jogam certos
jogos de video. Isto pode acontecer mesmo que a pessoa nao tenha um historial médico de epilepsia ou nunca tenha tido um ataque epiléptico. Certas
condicoes podem induzir sintomas epilépticos ndo detectados mesmo em pessoas que ndao tenham um historial de ataques ou epilepsia. Se vocé
ou alguém da sua familia tiverem tido alguma vez sintomas relacionados com epilepsia (ataques ou perda de consciéncia) quando expostos a luzes
intermitentes, consulte o seu médico antes de jogar. Aconselhamos 0s pais a vigiar os filhos enquanto estes jogam jogos de video. Se vocé ou 0 seu
filho tiverem alguns dos seguintes sintomas: tonturas, alteracao de visao, contracgcoes musculares ou dos olhos, perda de consciéncia, desorientacao,
qualquer movimento involuntario ou convulsado, deixe IMEDIATAMENTE de jogar e consulte o seu médico.

Para reduzir a possibilidade de tais sintomas, o utilizador deve seguir estas precaucdes de seguran¢a sempre que usar a Sega Dreamcast:
e Sente-se a uma distancia de pelo menos 2 metros do ecra de televisao * Evite jogar se estiver cansado ou se nao tiver dormido o suficiente
* Certifique-se de que a sala onde estd a jogar esta bem iluminada * Descanse pelo menos 10 minutos por hora enquanto joga qualquer jogo de video.

MANUSEAMENTO DO DISCO - Para evitar danos pessoais ou de propriedade: * Antes de remover o disco, certifique-se de que este parou de girar

» 0 GD-ROM Sega Dreamcast destina-se a ser usado exclusivamente no sistema de jogos de video Sega Dreamcast. Nao utilize este disco em nenhum
outro sistema, especialmente um leitor de CD « Evite que o disco fique coberto de impressoes digitais ou sujidade » Evite dobrar o disco. Nao toque,
suje ou risque a sua superficie * Nao modifique ou alargue o buraco central do disco, nem utilize um disco que esteja quebrado, modificado ou
reparado com fita adesiva  Nao escreva nada no disco, nem cole nada no mesmo « Guarde o disco na sua caixa original e nao o exponha a humidade
e temperaturas altas * Nao deixe o disco a luz solar directa ou perto de um radiador ou outra fonte de calor * Use um produto de limpar lentes e um
pano Seco e macio, e limpe o disco gentiimente do centro para a extremidade. Nunca use produtos quimicos para limpar o disco.

AVISO PARA PROPRIETARIOS DE TELEVISOES DE PROJECGAO - Imagens ou gravuras fixas podem causar danos permanentes ao cinescopio ou
marcar o fosforo do tubo de raios catodicos. Evite a utilizacao repetida ou prolongada de jogos de video em televisoes de projeccao de grande ecra.

UTILIZAGAO DO JOGO DE VIDEO SEGA DREAMCAST - Este GD-ROM s6 pode ser usado com o sistema Sega Dreamcast. Ndo tente jogar este
GD-ROM em qualquer outro leitor de CD — se o fizer pode danificar os auscultadores e o0s altifalantes. Este jogo e licenciado para uso no sistema
Sega Dreamcast apenas. A copia, reproducdo, aluguer e exibicao pablica ndao autorizadas deste jogo constitui uma violacao as leis vigentes. As
personagens e eventos retratados neste jogo sao puramente ficticios. Qualquer semelhanga com outras pessoas, vivas ou mortas, & pura coincidéncia.

/Servico de Apoio a0 COHSUHIMOI'\ [A copia ou transmissao deste jogo € estritamente proibida. O aluguer ou exibigcao publica daste\
J Informacgoes, Truques e Dicas jogo sem autoriza¢do prévia é uma violagao das leis vigentes. Este produto esta isento
Telef. 256 836 273 de classificagdo sob a lei do Reino Unido. De acordo com o “The Video Standards Council

MRS 1100 BRZCTER - Sy S Code of Practice” é considerado proprio para visualizagdo pelas idades indicadas.
\_apoioconsumidor@ecofiimes.pt / k /
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